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SIMBOLOGÍA
HT = Horas teóricas
HP = Horas prácticas
TH = Total de horas
CR = Créditos
12 Líneas de
     seriación
34 HT
10 HP
44 TH
78 CR
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CURSAR Y 
ACREDITAR
12 UA
NÚCLEO SUSTANTIVO 
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CURSAR Y ACREDITAR
29 UA
76 HT
33 HP
109 TH
185 CR
NÚCLEO INTEGRAL 
OPTATIVAS ACREDITAR
2 UA PARA CUBRIR
4HT,  4HP,  8TH,  12CR
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25 HT
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74 TH
99 CR
TOTAL DEL PLAN DE ESTUDIOS
UA OBLIGATORIAS           53 MÁS 1 ACTIVIDAD ACADÉMICA (PRÁCTICA PROFESIONAL)
UA OPTATIVAS                  2 DE 8
UA A ACREDITAR             55 MÁS 1 ACTIVIDAD ACADÉMICA (PRÁCTICA PROFESIONAL)
CRÉDITOS                      374
FUNDAMENTOS 
DE INGENIERÍA 
DE SOFTWARE
3.8 MAPA CURRICULAR DE LA LICENCIATURA EN INGENIERÍA DE SOFTWARE 2008
TRAYECTORIA IDEAL
©خ Común entre: Ingeniería de Plásticos, 
      Ingeniería de Producción Industrial, 
      Ingeniería de Software y Seguridad 
      Ciudadana
Є§ Equivalente entre: Ingeniería de 
      Plásticos e Ingeniería de Producción 
      Industrial
Є☼ Equivalente entre: Ingeniería de 
        Plásticos, Ingeniería de Producción 
        Industrial e Ingeniería de Software y 
        Seguridad Ciudadana
TOTAL DEL NÚCLEO 
BÁSICO 
12 UA PARA CUBRIR
34HT,  10HP,  44TH,  78CR
TOTAL DEL NÚCLEO 
SUSTANTIVO 
29 UA PARA CUBRIR
76HT, 33HP, 109TH, 185CR
TOTAL DEL NÚCLEO 
INTEGRAL
15 UA PARA CUBRIR
29HT,  23HP,  82TH,  111CR
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SIMBOLOGÍA
HT = Horas teóricas
HP = Horas prácticas
TH = Total de horas
CR = Créditos
NÚCLEO INTEGRAL 
OPTATIVAS 
ACREDITAR
2 UA PARA CUBRIR
4HT,  4HP,  8TH,  12CR
DESCRIPCIÓN DE LAS UNIDADES DE APRENDIZAJES OPTATIVAS DE LA LICENCIATURA EN INGENIERÍA DE SOFTWARE 2008
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